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Liebe Eltern, 

wir von VTech ® sind davon uberzeugt, dass unsere Kinder grofie Fahigkeiten in sich tragen. 

Um diese Fahigkeiten zu fordern, entwickeln ausgebildete Padagogen bei uns 
padagogisch sinnvolles und kindgerechtes Lernspielzeug. 

Sie haben ein Produkt aus unsererReihe V. SMILE PRO™ - Das 3DLemspiel-System 
erworben. Mit der V.SMILE PRO™ Lemkonsole bieten wir Ihnen ein Produkt, das 
schulische Lerninhalte in einer spielerischen Umgebungvermittelt. Unsere Lernkonsole 
vereint padagogisch wertvolle Themen mit zeitgemafien und anspruchsvollen 
Videospielen. Dabei erlebt Ihr Grundschulkind viele Abenteuer und lernt gleichzeitig 
fur die Schule. Ebenso werden wichtige Werte wie Kooperation, Freundschaft und 
fairer Wettbewerb vermittelt. 

DieKonsole wurde technisch optimal fur die Altersgruppe gestaltet: Das ansprechende und 
trendige Design sowie die kindgerechten Bedienelemente ergeben ein zeitgemafies Produkt, 
mit dem Ihr Kind und seine Freunde jede Menge Spafi am Lernen haben werden. 

Die V.SMILE PRO™ Lernspiele erscheinen aufden V.DISCs ™. Jede V.DISC ™ bietet 
einen bestimmten Lernschwerpunkt. Dariiber hinaus wird Ihr Kind viele bekannte 
Figuren aus beliebten Film- oder Serientiteln auf den V.DISCs ™ erleben konnen. 

Jede VDISC™ bietet drei verschiedene Spielmodi: Spiel & Spafi mit spannenden 
und abwechslungsreichen Videospielen, die Welt des Wissens als multimediales 
Nachschlagewerk und schliefilich den Bereich Kreativitat. Im Bereich Kreativitat 
kann Ihr Kind je nach thematischem Schwerpunkt der V.DISC™, kreativ werden, 
indem es beispielsweise in dreidimensionaler Umgebung Modelle baut oder eigene 
Animationen erstellt. 

Um nach dem Spielen und Lernen zu entspannen, lasst sich die V.SMILE PRO™ 
Lemkonsole auch als CD-Player verwenden, mit dem Ihr Kind seine Lieblingsmusik 
abspielen kann. 

DamitSielhre VDISC™ Sammlung sinnvoll erweitern konnen, bieten wir Ihnen standig 
neue Produkte zu unserer V.SMILE PRO™-Reihe, die auch in Zukunft perfekt auf 
die schulischen Lehrplane abgestimmt sein werden. 

Ihrem Kind und Ihnen wiinscht VTech® viel Spafi beim Spielen und Lernen! 

Mehr Informationen zu VTech® und weiteren VTech® -Lemspielproduktenfinden Sie unter: 
www.vtech.de 




EIMLEITUNG 

ErschCitternde Neuigkeiten sind aus dem geheimen Forschungslabor zu horen: 
Die ultrakosmischen Energiezellen wurden gestohlen! Nach intensiver Suche 
findet Peter Parker heraus, dass sich die Energiezellen an 3 verschiedenen 
Orten in der Stadt befinden - bewachtvon den 3 Schurken Rhino, Sandman 
und Black Cat. Sollten diese 3 Schurken herausfinden, wie die Energiezellen 
funktionieren, konnten sie die ganze Energieversorgung der Stadt 
kontrollieren und diese komplett lahm legen! 

Es bleibt nur wenig Zeit fur Spider-Man, die Energiezellen von den Schurken 
zuriickzubekommen und sie sicher zum Forschungslabor zu bringen. Hilf 
ihm, bevor es zu spat ist. 

INHALT DER PACKUNG 

-V.SMILE PRO™ V.DISC™ "Spiderman - Angriff der Super-Schurken" 

- Bedienungsanleitung mit Garantiekarte 

Warn- und Sicherheitshinweise: 

Alle Verpackungsmaterialien wie z. B. Bander, Plastikhalterungen 
und -folien, Draht und Karton sind nicht Bestandteile dieses 
Lernspielzeugs und miissen zur Sicherheit Ihres Kindes sofort 
entfernt werden. 

Untersuchen Sie das Spielzeug regelmaftig auf mogliche Schaden. 
Offnen Sie es niemals selbst. Reparaturen dlirfen nur vom 
Fachpersonal durchgefiihrt werden. 

Energieversorgung 

Die VDISC™ benotigt keine Batterien. Sie wird nur liber die V.SMILE PRO™ 
Lernkonsole mit Strom versorgt. 

SPIELBEGINN 

1. AUSWAHL DES SPIELMODUS 

Bewege den Steuerhebel am Joystick nach oben Oder nach unten urn auszuwahlen, 
welchen Spielmodusdu erleben willst: Spiel & SpalS, WeltdesWissensOder Kreativitat. 

Druck die griine Taste Oder die OK-Taste desjoysticks, urn deine Auswahl 
zu bestatigen. 
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Spiel & SpafB 

Wahle Spiel & SpaB, um mit Spider-Man Abenteuer zu erleben und knifflige 
Aufgaben in 6 verschiedenen Stadtteilen zu losen. Hilf ihm, die Bosewichte davon 
abzuhalten, Unheil anzurichten, indem du Spider-Mans Superkrafte und dein 
Geschickeinsetzt. Finde die gestohlenen Energiezellen und erfulle die Missionen. 

Welt des Wissens 

Besuche die Welt des Wissens und vertiefe die Schwerpunkte der 
Lernspiele im Modus “Spiel & SpaG", zu den Themen "Wissen der Physik", 
"Wissen der Erde" und "Wissen der Natur". Dich erwartet ein multimediales 
Nachschlagewerk mit vielen Informationen, Bildern und kurzen Filmen. 

Kreativitat 

Wahle den Spielmodus Kreativitat, um deine eigene Superhelden-Galerie 
zu erstellen Oder um Modelle zu bauen. 

Einstellungen 

In den Einstellungen kannst du auswahlen, ob du mit Oder ohne 
Hintergrundmusik spielen mochtest. 

Bewege den Steuerhebel am Joystick nach oben Oder unten, um zwischen 
den verschiedenen Optionen auszuwahlen und druck die grune Taste Oder 
die OK-Taste, um deine Auswahl zu bestatigen. 

Wahle "OK" und driick die grune Taste Oder die OK-Taste, wenn du mit 
den Einstellungen zufrieden bist. 

2. AUSWAHL DER SPIELVARIANTE 

Nachdem du den Spielmodus Spiel & SpaG ausgewahlt hast, gelangst du in 
das Menu zur Auswahl der Spielvarianten. Du kannst die Missionen in zwei 
Varianten spielen: im Story-Modus Oder im Missions-Modus. 

Story-Modus 

Im Story-Modus kannst du nacheinander alle Missionen in einer 
zusammenhangenden Geschichte spielen. 

In dieser Spielvariante kannst du den aktuellen Spielstand speichern 
und gespeicherte Spiele fortsetzen, wenn die Memory-Karte in die 
V.SMILE PRO™ Lernkonsole eingesteckt ist. Hier kannst du auch um 
den Titel des schnellsten Spielers spielen, indem du deine Zeit, die du 
zum Erfullen aller Missionen benotigst, speicherst. 
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Missions-Modus 

Hier kannst du die einzelnen Missionen auswahlen. Die Hintergrundgeschichte 
entfalltdann. Im Missions-Modus konnen Spielstande nicht gespeichert werden. 


3. SPIELSTAND SPEICHERN UND LADEN 

Die V.SMILE PRO™ Lernkonsole erlaubt das Speichern von Spielstanden 
auf einer externen V.SMILE PRO™ Memory-Karte. Im Story-Modus und 
im Spielmodus Kreativititat kannst du Spielstande speichern, urn dein Spiel 
spateran derselben Stelle fortzusetzen. 

Die V.SMILE PRO™ Memory-Karte ist separat im Handel erhaltlich. 


A. Spiel & Spaf3 

Es gibt 2 Moglichkeiten, den Spielstand im Story-Modus zu speichern (bitte 
denkdaran, dassdu im Missions-Modus keine Spielstande speichern kannst): 
1. Wenn du ein einzelnes Spiel im Story-Mod us erfolgreich zu Endegespielthast, 
speichert die V.SMILE PRO™ Lernkonsole dein Spielergebnisautomatisch. 
Du kannst dein Abenteuerspiel spater an dieser Stelle fortsetzen. 


Wenn ein gespeicherter Spielstand 
vorhanden ist, wirstdu dierechtsabgebildete 
Bildschirmanzeige sehen, nachdem du die 
Spielvariante Story-Modus gewahlt hast. 

Wichtig: Diese Anzeige erscheint nicht, 
wenn du eine VDISC ™zum ersten Mai spielst 
und daher kein gespeicherter Spielstand 
vorhanden ist. 



Hinweis: Bitte beachte, dass der Spielstand nur dann erhalten bleibt, wenn 


die VDISC ™ in der V.SMILE PRO™ Lernkonsole eingelegt bleibt und die 
Stromversorgung zurV.SMILE PRO™ Lernkonsole nicht unterbrochen wird. 


2. Du kannst Spielstande auch auf der externen Memory-Karte speichern. 
Auf der Memory-Karte kannst du mehrere Spielstande speichern. Diese 


Spielstande bleiben auch dann erhalten, wenn du die VDISC ™ aus der 
V.SMILE PRO™ Lernkonsole entfernst Oder die Stromversorgung zu 

der V.SMILE PRO™ Lernkonsole unterbrichst. 

Urn ein zuvor gespeichertes Werk weiter zu bearbeiten, steckst du die 

Memory-Karte in die V.SMILE PRO™ Lernkonsole ein, wenn du das 
nachste Mai spielst. 



SPIELBEGINN 
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Neues Spiel 

Wahle „Neues Spiel", um den Story-Modus von Anfang an zu spielen. 

Spiel laden 

Wahle "Spiel laden", um einen Spielstand zu laden, den du auf der Memory-Karte 
gespeichert hast. Bewegeden Steuerhebel am Joystick nach oben oderunten, um 
einen Spielstand auszuwahlen. Druckdann die grime Taste Oder die OK-Taste, 
um diesen Spielstand zu laden. Die V.SMILE PRO™ Lernkonsole kann biszu 3 
Spielstande speichern. Wenn du einen gespeicherten Spielstand loschen mochtest, 
wahle ihn aus und driicke die gelbeTaste zum Loschen. 

B. Welt des Wissens 

In der Welt des Wissens steht keine Speicherfunktion zur Verfugung. 

C. Kneativitat 

Esgibt 2 Moglichkeiten, den Spielstand im Spielmodus Kreativitat zu speichern. 

1. Die V.SMILE PRO™ Lernkonsole speichert dein Werk automatisch, 
nachdem du esvollendethast. Wenn du spaternochmalsden Spielmodus 
Kreativitat wah 1st, kannstdu dein Werk weiter bearbeiten. 

Hinweis: Bitte beachte, dass der Spielstand nur dann erhalten bleibt, wenn 
die V.DISC ™ in der V.SMILE PRO™ Lernkonsole eingelegt bleibt und die 
Stromversorgung derV.SMILE PRO™ Lernkonsole nicht unterbrochen wird. 

2. Du kannst deine Werke auch auf der externen Memory-Karte 
speichern. Auf der Memory-Karte kannstdu mehrere Werke speichern. 
Diese Werke bleiben auch dann erhalten, wenn du die VDISC™ aus der 
V.SMILE PRO™ Lernkonsole entfernst Oder die Stromversorgung zur 

V.SMILE PRO™ Lernkonsole unterbrichst. 

Um ein zuvor gespeichertes Werk weiter zu bearbeiten, steckst du die 
Memory-Karte in die V.SMILE PRO™ Lernkonsole ein, wenn du 
das nachste Mai spielst. V.SMILE PRO™ erkennt automatisch, ob eine 
Memory-Karte eingesteckt ist. Ohne eingesteckte Memory-Karte wird 
die Galerie nicht angezeigt. 

Wahle „Neu", um an einem neuen Werk zu 
arbeiten. Ohne eingesteckte Memory-Karte 
ist die Speicherfunktion nicht verfugbar und das 
entsprechende Feld istgrau hinterlegt. 

Wenn keine Memory-Karte eingesteckt ist, steht 
auch die Foto-Funktion nicht zur Verfugung. 

Das entsprechende Feld istgrau hinterlegt. Die 
grime Taste hat dann keine Funktion. 
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4. AUSWAHL DER SPIELEINSTELLUNGEN 


Spiel & SpafB 

Erlauterungen zur Einstellungen-Anzeige 

Bewegeden Steuerhebel am Joystick nach links, 
rechts, oben Oder unten, um zwischen den 
verschiedenen Auswahlmoglichkeiten fur die 
Schwierigkeitsstufe Oder die Anzahl der Spieler 
zu wahlen und drucke die griine Taste Oder die 
OK-Taste, um deine Auswahl zu bestatigen. 

Wahle "OK" und drucke die griine Taste Oder 
die OK-Taste, wenn du mit den Einstellungen 
zufrieden bist. 

Hinweis zum 2-Spieler-Modus: Der 2-Spieler-Modus ist nur verfugbar, 
wenn zwei Joysticks an die X/.SMILE PRO™ Lernkonsole angeschlossen 
sind. Der zweite Joystick istseparatim Handel erhaltlich. 

Welt des Wissens 

In diesem Spielmodus gibt es keine verschiedenen Einstellungen. 

Kreativitat 

In diesem Spielmodus gibt es keine verschiedenen Einstellungen. 

5. SPIEL BEGINNEN 

Spiel & SpafB 

Nahere Spielbeschreibungen findest du in dieser Spielanleitung unter 
"Lernspiele: Spiel & SpaG". 

Welt des Wissens 

Nahere Spielbeschreibungen findest du in dieser Spielanleitung unter 
"Lernspiele: Welt des Wissens". 

Kreativitat 

Nahere Spielbeschreibungen findest du in dieser Spielanleitung unter 
"Lernspiele: Kreativitat". 
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ZUSATZFUNKTIDNEN 


Einstellungen 

In den Einstellungen kannst du auswahlen, ob du 
mitoderohne Hintergrundmusikspielen mochtest. 

Bewegeden Steuerhebelamjoysticknach oben Oder 
unten, um zwischen den verschiedenen Optionen 
auszuwahlen und driick die griine Taste Oder die 
OK-Taste, um deine Auswahl zu bestatigen. 

Wahle "OK" und druck die griine Taste Oder 
die OK-Taste, wenn du mit den Einstellungen 
zufrieden bist. 



ZUSA TZFUNKTIONEN 

1. Hilfe-Taste 

Wenn du die Hilfe-Taste druckst, werden Anweisungen wiederholtoderdu 
erhaltst Hinweise, die zurLosung derAufgaben nutzlich sind. 

2. Menu-Taste 

Wenn du die Menu-Taste wahrend des Spiels 
druckst, wird das Spiel gestoppt und du wirst 
gefragt, ob du das Spiel wirklich verlassen 
mochtest, um zuriick zum Hauptmenu zu 
kommen. Wenn dies der Fall ist, wahle die 
Antwort ,Ja". Nichtgespeicherte Spielstande 
gehen verloren. Wahlst du „Nein", wird das 
Spiel fortgesetzt. 


yf H<xhU-vt dlld» 
SfMcl beetMt^n urvd 
ruruck Him 
Hauptmenu? 


3. Ende-Taste 


Wenn du die Ende-Taste wahrend des Spiels 
druckst, wird das Spiel gestoppt und du wirst 
gefragt, ob du das Spiel wirklich beenden 
mochtest. Wenn dies der Fall ist, wahle die 
Antwort ,Ja". Nichtgespeicherte Spielstande 
gehen verloren. Wahlst du „Nein", wird das 
Spiel fortgesetzt. 












LERNSPIELE 


1. Lerninhalte 

Spiel & Spaft 

Mission 1: Zerbrochene Brucken 

Mission 2: Lager-Countdown 
Mission 3: U-Bahn Abenteuer 

Mission 4: Herausforderung im Park 

Mission 5: Die Nacht der Katze 
Mission 6: Kamera, Licht... Action 
Welt des Wissens 
Thema 1: Wissen der Erde 
Thema 2: Wissen der Natur 
Thema 3: Wissen der Physik 
Kreativitat 

Spiel 1: Maschinen-Meister 
Spiel 2: Buhnen-Bau 


Lerninhalte 

Mathematik 
(Mengenlehre, Bruche) 
Physik 

Raumliches Denken, 
Reaktionsfah ig keit 

Wissen der Erde, einfacher 
Magnetismus 
Farbenlehre 
Wissen der Natur 

Lerninhalte 

Erdkunde 

Naturkunde 

Physik 

Lerninhalte 

Entwerfen einer 
Fantasie-Maschine 
Erstellung einer Fotoszene 


2. Spiel & SpaR 

Story-Modus: Auswahlmenu 

Hierkannstdu sehen, wieviele Missionen du schon 
erfolgreich beendet hast. Nachdem eine Mission 
erfolgreich abgeschlossen ist, erscheint das Spider- 
Man Zeichen uberdem entsprechenden Spieltitel. 

Wenn du deineBestzeiten furden gesamten Modus 
Spiel & SpaG sehen willst, driicke auf die blaue 
Taste. Die 5 schnellsten Zeiten fur das Gesamtspiel 
werden hier angezeigt. Versuche die Rekorde zu 
uberbieten indem du noch schneller bist! 
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LERNSPIELE 









LERNSPIELE 


Missions-Modus: Auswahlmenu 

In dieser Spielvariante kannst du 6 Spiele unabhangig von der Rahmenhandlung 
des Story-Modus spielen. Bewege den Steuerhebel am Joystick, um ein Spiel 
auszuwahlen und driickedieg rune Taste Oder dieOK-Taste, um dieses Spiel zu 
spielen. EsgibtkeineBegrenzung dafur; wieoftdu eine Mission spielen kannst. Du 
kannst die Spiele immerwiederneu spielen, um bessere Ergebnisse zu erreichen. 

Wenn du die Spieleinstellungen verandern mochtest, bewegstdu den Steuerhebel am 
Joystickaufdieentsprechenden Optionen. Diesewerden dann grafisch hervorgehoben. 
Drucke die griine Taste Oder die OK-Taste, um deine Auswahl zu bestatigen. 

Die Grundeinstellungen sind: leichte Schwierigkeitsstufe, 1 Spieler. 


Erklarung der Bildschirmanzeige 

In alien 6 Missionen ist die folgende Bildschirmanzeige zu sehen. Diese zeigt 
den akutellen Spielstatus, Fragen sowie Hinweise an. 


Spider-Man 
Energie-Anzeige 
Anzeige der Leben 
Energiezellen-Anzeige 



Fragefeld 
Schurken 
Energie-Anzeige 
verbleibende Spielzeit 

Hilfe-Symbol 


Die Spider-Man Energie-Anzeige zeigt die Energie von Spider-Man im 
aktuellen Spiel an. Esgibt 10 Energieeinheiten pro Leben im 1-Spieler-Modus 
und 5 Energieeinheiten im 2-Spieler-Modus. 

Die Anzeige der Leben zeigt an, wie viele Leben dir im gegenwartigen 
Spiel noch zurVerfugung stehen. 

Die Energiezellen-Anzeige zeigt dir an, wie viele Energiezellen du 
schon wieder eingesammelt hast. 

Fragefeld: Diese Anzeige zeigt dir die Frage Oder Aufgabe an, die es 
gerade zu losen gilt. 

Die Schurken Energie-Anzeige zeigt die Energie des aktuellen Schurken 
an. Du besiegst jeden Schurken, wenn seine Energie-Anzeige leer ist. 

Die verbleibende Spielzeit zeigt dir an, wieviel Zeit dir noch zum 
Erfullen der Mission bleibt. Die Mission wird abgebrochen, wenn du sie 
nichtin der vorgegebenen Zeit erfullen kannst. 

Das Hilfe-Symbol kannst du benutzen, um dir Upps fur das aktuelle 
Spiel geben zu lassen. 
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Bedienung des Joysticks 
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1 

Hilfe-Taste 

Wiederholung von Anweisungen / Hinweise 

2 

Linke Pfei 1-Taste 

Nach links beugen / verkleinern / Dinge 
mitdem Netz heranziehen (spielabhangig) 

3 

0 K-Taste 

Gleiche Funktionen wie griine Taste 

4 

Steuerhebel 

Bewegen der Spielfigur 

5 

ABCD-Tasten 

- 

6 

Menu-Taste 

Spiel abbrechen, um zum Hauptmenu zu 
gelangen 

7 

Ende-Taste 

Spiel beenden 

8 

Rechte Pfei 1-Taste 

Nach rechts beugen / vergroGern / Dinge 
mitdem Netz heranziehen (spielabhangig) 

9 

Gelbe Taste 

Netzwerfen, umzu schwingen / 1_6schen"im 
Spielmodus Kreativitat und auf der Memory-Karte 

10 

Grime Taste 

Springen / Auswahl 

11 

Blaue Taste 

In die Hocke gehen 

12 

Rote Taste 

Mit dem Netz schwingen / zielen 
(spielabhangig) 
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Die Missionen 

Mission 1 - Zerbrochene Brucken 

■ Spielablauf 

Auf der Flucht zerstort Rhino die Brucken, 
damit Spider-Man ihn nicht verfolgen kann 
und ins Wasser fallt. Hilf Spider-Man das 
gegenuberliegende Ufer zu erreichen und 
Rhino einzuholen. 

G berquere das Wasser auf einer schw immenden 
Kiste, indem du das Netz zur richtigen Antwort 
der Bruch-Aufgabe wirfst. Bewege dich schnell 
und ziehe dich vorwarts, bevor die Spannung die Verbindung zerreiGt. 

Benutze Spider-Mans Fahigkeit zu schwingen, um zu weiter entfernten 
Gegenstanden im Wasser zu gelangen. Wenn du an eine Stelle mit mehreren 
Gegenstanden im Wasser gelangst, springe von einem zum nachsten, um 
vorwarts zu kommen. Sobald eine Zeitanzeige erscheint, musst du dich 
beeilen und den aktuellen Gegenstand verlassen bevor die Zeit abgelaufen 
ist. Schaffst du es nicht, fallt Spider-Man ins Wasser! 

Achte unterwegsauf herunterfallende Sachen und weiche ihnen aus. Denke 
daran, dass du das gegenuberliegende Ufer erreichen musst, bevor Rhino 
Spider-Man entkommt! 

Erfulle die Mission, indem du das gegenuberliegende Ufer erreichst, bevor 
sich Rhino ausdem Staub macht! 

Lerninhalte: Mengenlehre, Briiche 
Sch w ierig keitsstufen: 


Leicht: 

Ein Bruch muss der richtigen Mengen-Grafik 
zugeordnet werden 

Mittel: 

Zwei Bruche, die sich entsprechen, miissen 
zusammengebracht werden 

Schwer: 

Eine Dezimalzahl mussdem richtigen Bruch 
zugeordnet werden 



11 










Mission 2 - Lager-Countdown 

■ Spielablauf 

Rhino ist in das Lagerhaus eingebrochen! Dabei 
hat er alles mogliche zerstort und auch einige 
Gerate und Maschinen eingeschaltet. 

Versuche den herunterfallenden und 
umherrollenden Gegenstanden auszuweichen, 
ebenso den schweren Maschinen. Konzentriere 
dich und springe vorsichtig liber die sich 
bewegenden Plattformen. Achte darauf, dass 
Spider-Man nicht herunterfallt! 



Wenn es zu einem Duell mit Rhino kommt, erscheint die Wettkampf-Frage 
oben am Bildschirm. Ziele auf die richtige Kugel und die entsprechende 
Antwort wird unten am Bildschirm angezeigt. Beantworte die Frage, indem 
du die richtige Kugel mit dem Netz triffst (A, B, C Oder D). 


Tipp: Die Antworten zu den meisten Wettkampf-Aufgaben findest du 

in der Welt des Wissens! 

Wenn Spider-Man am Schluss den Entscheidungs-Wettkampf mit Rhino 
erreicht, musst du Spider-Mans Balancierfahigkeit nutzen, urn den Kafig 
im Gleichgewicht zu halten wahrend Rhino umherlauft. Sobald du den 
wippenden Kafig ausgeglichen hast, beginnt Rhino dich mit Kisten zu 
bewerfen. Versuche den Kisten auszuweichen, indem du Spider-Man bewegst 
und sein Netz im richtigen Moment wirfst. Du musst Rhino besiegen, urn 
diese Mission abzuschlieGen. 

Lerninhalt: Physik 
Sch w ierig keitsstuf en: 

Leicht: Einfache Physik-Fragen 

Mittel: Mittelschwere Physik-Fragen 

Schwer: Schwierige Physik-Fragen 


Ld 

J 

Ld 
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tn 

z 

n 

Ld 
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12 





LERNSPIELE 


Mission 3 - U-Bahn Abenteuer 

■ Spielablauf 

Sandman ist mit den Energiezellen in das 
U-Bahn-System gefluchtet. Pass gut auf, denn 
Spider-Man muss oben auf den Dachern der 
U-Bahnen mitfahren. Dabei musstdu auf den 
Plan achten, urn Spider-Man mit der richtigen 
U-Bahn-Linie fahren zu lassen, urn Sandman 
zu verfolgen. Achte sorgfaltig auf den U- 
Bahn-Plan und springe dann von Zug zu 
Zug, urn Sandman auf den Fersen zu bleiben. 

Versuche den Hindernissen unterwegs auszuweichen, indem du an der 
richtigen Stelle springst, dich duckst oder dich nach links und rechts beugst. 
Wenn du an derfalschen Haltestelle ankommst Oder auf einen falschen Zug 
aufspringst, muss Spider-Man nochmal ganz von vorne beginnen. 

Diese Mission beendest du erfolgreich, wenn du alle U-Bahn-Linien richtig 
benutzt und Sandman dabei einholst. 

Lerninhalte: Raumliches Denken, Reaktionsfahigkeit 
Schwierigkeitsstufen: 

Leicht: Die nachste U-Bahn-Linie wird angezeigt; Zuge sind 

langsam 

Mittel: Zwischen 2 vorgegebenen U-Bahn-Linien wird eine 

nicht angezeigt 

Schwer: Zwischen 2 vorgegebenen U-Bahn-Linien werden 2 

nicht angezeigt; schnellere Zuge 

Mission 4 - Herausforderung im Park 

■ Spielablauf 

Ein neuerVergnugungsparkwird gebaut, dasistfur 
Sandman ein idealer Platz, urn sich zu verstecken. 

Versuche den Geraten und Maschinen 
auszuweichen und achte darauf, dass Spider- 
Man nirgendwo hinunterfallt. Nimm dich vor 
Sandmanshinterhaltigen Angriffen in Acht, wenn 
du Wande hochkletterst. Im magnetischen Fluss 
bewegst du dich fort, indem du die richtigen 
Magnetpole verwendest. Pass auf, dass du nicht 
in einen Strudel kommst. 
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Wenn eszu einem Duell mit Sandman kommt, erscheintdie Wettkampf-Frage 
oben am Bildschirm. Ziele auf die richtige Kugel und die entsprechende 
Antwort wird unten am Bildschirm angezeigt. Beantworte die Frage, indem 
du die richtige Kugel mit dem Netz triffst (A, B, C Oder D). 


Tipp: Die Antworten zu den meisten Wettkampf-Aufgaben findest du in 

der Welt des Wissens! 

In Spider-Mans Entscheidungs-Wettkampf gegen Sandman ist das 
Schwimmbecken elektrisch geladen. Sandman springt hin und her und 
Spider-Man muss versuchen seinen Angriffen auszuweichen.Gleichzeitig 
muss Spider-Man mit seinen Netzwurfen probieren, Sandman zu treffen. 
Bewege den Steuerhebel am Joystick nach rechts und links, urn mit Spider- 
Mans Netz zu zielen und driick auf die rote Taste, urn zu schieGen. Du musst 
Sandman besiegen, urn die Mission erfolgreich zu beenden. 

Lerninhalte: Wissen zur Erde, einfacher Magnetismus 
Schwierigkeitsstufen: 

Leicht: Einfache Fragen zum Thema Erde 

Mittel: Mittelschwere Fragen zum Thema Erde 

Schwer: Schwierige Fragen zum Thema Erde 

Mission 5 - Die Nacht der Katze 

■ Spielablauf 

Black Cat ist mit den Energiezellen iiber die 
Dacher der Stadt entkommen. Hilf Spider- 
Man dabei, seine Nachtsicht zu verwenden 
und Black Cat damit zu finden. Finde zuerst 
heraus, auf welchen Dachern sich Black Cat 
versteckt haben konnte. Dazu kannst du mit 
der Nachtsicht hin- und herschwenken sowie 
vergroGern und verkleinern. Finde die Farbe, 
die in der Aufgabe vorgegeben wird. Hast du 
so den Platz gefunden, wo sich Black Cat aufhalt, versuche diesen so schnell 
wie moglich zu erreichen. 

Sobald du den Platz aufgespurt hast, zeigen dir Pfeile die Richtung dorthin 
an. Folge ihnen, indem du dich uber die Dacher schwingst und versuche 
so schnell wie moglich Black Cat zu erreichen. Wenn sie schon wieder 
verschwunden ist, musst du sie erneutsuchen. 

Urn diese Mission erfolgreich zu beenden, musst du Black Cats letztes 
Versteck finden. 
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Lerninhalt: Farbenlehre 
Schwierigkeitsstufen: 

Leicht: Finde 1 Farbe, die sich aus 2 anderen Farben zusammensetzt 

Mittel: Finde ein zweifarbiges Muster, dessen Farben sich aus 1 Oder 

2 anderen Farben zusammensetzen 
Schwer: Finde ein vierfarbiges Muster, dessen Farben aus jeweils 2 
anderen Farben zusammengesetzt sind 
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Mission 6 - Kamera, Licht... Action! 

■ Spielablauf 


Black Cat ist in das Fernsehstudio eingebrochen 
und hatdorteinige Fallen aufgebaut, um Spider- 
Man an der Verfolgung zu hindern. Bringe 
Spider-Man sicher durch das Studio wahrend er 
Black Cat einzuholen versucht. Achte besonders 
auf plotzlich auftauchende Schatten... hier 

lauert Gefahr! _ 

Wenn es zu einem Duell mit Black Cat kommt, " 

erscheint die Wettkampf-Frage oben am 

Bildschirm. Ziele auf die richtige Kugel und die entsprechende Antwort wird 
unten am Bildschirm angezeigt. Beantworte die Frage, indem du die richtige 
Kugel mit dem Netz triffst (A, B, C Oder D). 



Tipp: Die Antworten zu den meisten Wettkampf-Aufgaben findest du in 

der Welt des Wissens! 

Im Entscheidungs-Wettkampf mit Black Cat versteckt sie sich hinter riesigen 
Projektion swan den. Finde ihren Schatten, wenn die Scheinwerfer angehen 
und versuchezu erraten, aufwelcherSeitesiealsnachstesauftauchen konnte. 
Weiche ihren Angriffen aus und versuche sie mit Netzwurfen zu treffen. Du 
musst Black Cat besiegen, um diese Mission erfolgreich abzuschliefcen. 

Lerninhalt: Wissen zur Natur 
Schwierigkeitsstufen: 

Leicht: Einfache Fragen zum Thema Natur 

Mittel: Mittelschwere Fragen zum Thema Natur 

Schwer: Schwierige Fragen zum Thema Natur 
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Punkteanzeige 

Nach jedem Spiel wird dein Ergebnis angezeigt. 

Die Zeit-Anzeige zeigt dir, wie viel Zeit du fur 
das letzte Spiel benotigt hast. 

Die Gesamtzeit-Anzeige zeigt dir, wie viel Zeit 
du insgesamt gebraucht hast. 

Nachdem alle Missionen beendet sind, erscheint 
dasEndergebnisund diebisherigen 5 Bestzeiten. 

Wenn du einen neuen Rekord aufgestellt hast, 
wird dieser nun in der Bestenliste angezeigt. 

Status den Spielspeichenung 

Nachdem du ein Spiel erfolgreich zu Ende gespielt hast, kannst du auswahlen, 
ob der gegenwartige Spielstand auf eine Memory-Karte (separat im Handel 
erhaltlich) gespeichert werden soil. Driick die gelbe Taste, um das Spiel zu 
speichern. Driick die griine Taste, um weiterzuspielen, ohne das Spiel zu 
speichern. 

Du kannst auch “Speichern" auswahlen, um dein Spiel zu speichern. 

Wenn du "Speichern"ausgewahlt hast, erscheint 
die rechts abgebildete Bildschirmanzeige. 


Du kannst einen freien Speicherplatz aussuchen, 
um dein Spiel dortzu speichern oderdein Spiel auf 
dem Speicherplatz des aktuellen Spiels speichern 
und diesen Spielstand somit aktualisieren. 

Die V.SMILE PRO™ Memory-Karte kann bis zu 3 Spielstande speichern. 
Wenn alle Speicherplatze belegt sind und du ein neues Spiel speichern 
mochtest, musst du einen alten Spielstand auswahlen und ihn mit dem 
aktuellen Spiel uberschreiben. 

Hinweis: In manchen Fallen kann es vorkommen, dass auf der 
V.SMILE PRO™ Lernkonsole momentan nicht genugend Speicher 
vorhanden ist, um ein Spiel zu speichern. In diesem Fall musst du 
einige Dateien loschen, um das Spiel speichern zu konnen Oder das 
Spiel fortsetzen, ohne es zu speichern. 

(Mehr Hinweise dazu findest du in der Bedienungsanleitung des 
V.SMILE PRO™ 3D Lernspiel-Systems). 
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3. Welt des Wissens 



Welt des Wissens - Hauptmenu 

Ober das Welt des Wissens - Hauptmenu 
kannst du 3 verschiedene Themenwelten 
besuchen. Bewege deinen Steuerhebel am 
Joystick nach links Oder rechts, urn eine 
Themenwelt auszuwahlen und druck auf die 
grune Taste Oder die OK-Taste, urn deine 
Auswahl zu treffen. 


Welt des Wissens - Themenwelt-Menu 


Themenwelt 1: Wissen Themenwelt 2: Wissen Themenwelt 3: Wissen 
der Erde derNatur der Physik 



Welt des Wissens - Themen-Menu 

In den einzelnen Themen-Menus werden bestimmte Begriffe mit dazu 
passenden Bildern angezeigt. Wahle ein Thema aus und driick die 
grune Taste Oder die OK-Taste, urn mehr daruber zu erfahren. 


Themenwelt 1: Wissen Themenwelt 2: Wissen Themenwelt 3: Wissen 
der Erde derNatur der Physik 
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Welt des Wissens - Anzeige den 
Infonmationen 

H ier findest du verschiedene Informationen zu dem Beg riff, den du im 
Themen-Menu ausgewahlt hast. 

Aktiviere das "Nachste Information "-Symbol (Rechtspfeil), urn zur nachsten 
Information zu gelangen bzw. das "Letzte lnformation"-Symbol (Linkspfeil), 
urn zur vorhergehenden Information zu gelangen. Wenn du die Ton-Taste 
wah 1st, wird die angezeigte Information laut vorgelesen. Zu manchen 
Informationen kannstdu direinen kurzen Film ansehen. In diesem Fall istdas 
"FilrrT'-Symbol aktivierbar. Wahle esaus, urn den Film zu sehen. 

Wahle das Symbol ganz rechts in der Symbolleiste, urn zum Themen-Menu 
zuruckzugelangen und einen neuen Begriff auszuwahlen. 


Themenwelt 1: Wissen Themenwelt 2: Wissen Themenwelt 3: Wissen 
derErde derNatur derPhvsik 



4. Kreativitat 


Menu - Kreativitat 


Der Spielmodus Kreativitat enthalt 2 kreative 
Spiele. Wahle das Spiel, dasdu erleben mochtest, 
mit dem Steuerhebel am Joystick aus und driick 
zur Bestatigung die griine Taste Oder die 
OK-Taste. 
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Galerie 

Wenn eineV.SMILE PRO™ Memory-Karte (separat im Handel erhaltlich) 
eingesteckt ist, steht die Galerie-Funktion zur Verfugung. Damit kannst du 
deine Werke bei jedem Kreativitat-Spiel speichern. 

Nachdemdu ein Werk vollendet hast, kannst du auf "Speichern" klicken, um 
den Galerie-Bildschirm aufzurufen. 

Die Galerie kann biszu 10 Werke fur jedes Spiel speichern. Um ein neuesWerk 
zu speichern, kannst du einen leeren Speicherplatz auswahlen. Wenn alle 
Speicherplatze belegtsind und du ein neuesWerk speichern mochtest, musst 
du ein altes Werk auswahlen, dasdu durch dein neues Werkersetzen willst. 

Wenn du ein gespeichertes Werk betrachten mochtest, drucke die grune Taste. 
Wenn du ein gespeichertes Werk bearbeiten mochtest, drucke die blaue Taste. 
Wenn du ein gespeichertes Werk loschen mochtest, drucke die gelbe Taste. 
Wenn du zum vorherigen Menu zuriick mochtest, drucke die rote Taste. 

Spiel 1: Maschinen-Meister 

Bei diesem Spiel kannst du einen 
Maschinenkorper auswahlen und verschiedene 
Teile beliebig hinzufugen. So gestaltest du deine 
eigene Fantasie-Maschine! Es gibt insgesamt 
4 verschiedene Maschinenkorper und 22 Arten 
von Teilen, die du hinzufugen kannst, um deine 
Maschine cool und interessant aussehen zu lassen. 

- Spielablauf 

Schritt 1: Grundauswahl 

Wahle einen Maschinenkorper; den du als Hauptkorper fur deine Maschine verwendest. 

Wenn du deine Auswahl getroffen hast, drucke die grune Taste, um zum 
nachsten Menu zu kommen. 

Schritt 2: Maschinenteile 

Klicke auf "Anfugen", um die Maschinenteile auszuwahlen, die du anbauen 
mochtest. Fiige dann die ausgewahlten Teile an der Maschine an. 

Wenn du die Ansicht andern mochtest, klicke auf "Blickw ah I" und wahle 
die gewunschte Ansicht aus. Wenn du bereits angebrachte Teile loschen 
mochtest, klicke auf "Loschen" und entferne das entsprechende Teil. 

Wenn du dein Werk speichern mochtest, klicke auf "Speichern" und wahle 
einen Speicherplatz aus. 

Wenn du alle Teile angebaut hast, kannst du auf "Vorschau" klicken, um im 
nachsten Schritt deine fertige Maschine zu betrachten. 








Schritt 3: Ansehen deiner Maschine 

Drucke auf die Links- und Rechts-Tasten, um deine Maschine zu drehen. 
Drucke die rote Taste, um zum vorherigen Bearbeitungs-Menu zuruckzukehren. 

Spiel 2: Biihnen-Bau 

Hier kannst du deine eigene 3D-Szene 
erstellen. Du kannst dir eine Buhne aussuchen, 
verschiedene Charaktere einsetzen und 
verschiedene Gegenstande hinzufugen. Es 
stehen insgesamt6 Buhnen, 4 Modellkorper und 
uber 30 Gegenstande zur Verfugung, mit denen 
du deine 3D-Szene einzigartig gestalten kannst! 

- Spielablauf 

Schritt 1: Grundauswahl 

Wahle "Buhne", um dir einen Schauplatz mit entsprechendem Hintergrund 
auszuwahlen. 

Wenn du deine Wahl getroffen hast, drucke die grime Taste, um zum 
nachsten Schritt zu kommen. 

Schritt 2: Gegenstande auswahlen 

Wahle "Anfugen", um ein Modell Oder einen Gegenstand auszuwahlen, 
den du auf deiner Buhne gerne haben mochtest. Platziere ihn dann an der 
gewunschten Stelle. 

Wenn du ein Modell Oder einen Gegenstand wiedervon der Buhne entfernen 
mochtest, wahle "Loschen" aus. 

Wenn du den Platz, an dem sich ein Modell Oder Gegenstand befindet, 
andern mochtest, klicke auf "Verandern" und wahle dann das entsprechende 
Modell Oder den Gegenstand aus. 

Wenn du dein Werk speichern mochtest, klicke auf "Speichern" und wahle 
einen Speicherplatz aus. 

Wenn du alle Gegenstande hinzugefugt hast und dein Werk fertig ist, wahle 
"Ausloser", um im nachsten Schritt ein Foto von deiner Szene zu machen. 

Schritt 3: Foto machen 

Drucke auf den Links-, Rechts-, Oben- Oder Unten-Pfeil, um die 
Kamera-Ansicht zu verandern. 

Drucke die rote Taste, um zum vorherigen Bearbeitungs-Menu zuruckzukehren. 
Drucke die grime Taste, um ein Foto zu machen. 

Drucke die rechte Oder linke Pfeil-Taste, um den Bildausschnitt zu vergroBern 
Oder zu verkleinern. 
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PFLEGEHINWEISE 


PFLEGEHINWEISE 

1. Halten Sie das Lernspielzeug fern von Feuchtigkeit und lassen Sie kein 
Wasser darauf kommen. 

2. Reinigen Sie die V.SMILE PRO™ Lernkonsole sowie die V.DISC™ 
Hullen bitte nur mit einem leicht feuchten Tuch. 

3. Lassen Sie das Lernspielzeug bitte niemals langer in der prallen Sonne 
Oder in der Nahe einer Hitzequelle stehen. 

4. Die VDISC™ ist lediglich fur den Gebrauch mit der V.SMILE PRO™ 
Lernkonsole bestimmt. Verwendungen mit anderen Geraten konnen 
zu irreparablen Schaden an derKD/<S'C™oderdementsprechenden Gerat 
fiihren. Fur derartige Schaden wird keine Haftung ubernommen. 

5. Bestimmte Daten wie Spielstande konnen nur bei Verwendung 
einer V.SMILE PRO™ Memory-Karte gespeichert werden. Die 
V.SMILE PRO™ Memory-Karte ist separat im Handel erhaltlich. 
Weitere Informationen finden Sie in der Bedienungsanleitung des 
V.SMILE PRO™ 3D-LERNSPIEL-SYSTEMS. 

6. Bitte offnen Sie niemals die VDISC™ Schutzhulie, da dies zu irreparablen 
Schaden an der VDISC ™ fuhren kann. 

7. Bitte spielen Sie keine zerkratzten, verformten odersonstwie beschadigten 
Audio CDs sowie Audio CDs, deren Etikett eigenstandig mit Klebemittel 
auf der CD befestigt wurde, in der V.SMILE PRO™ Lernkonsole ab, 
da dieszu einer fehlerhaften Wiedergabe Oder irreparablen Schaden der 
V.SMILE PRO™ Lernkonsole fuhren kann. Von der Wiedergabe selbst 
gebrannter Audio CDs wird abgeraten. 

8. Wenn dieV.SMILE PRO™ Lernkonsole nichtverwendetwird, ziehen Sie 
bitte das Netzteil aus der Steckdose, urn eine Uberhitzung zu vermeiden. 

9. Bitte offnen Sie das Lernspielzeug niemals selbst. Reparaturen durfen 
nurvom Fachpersonal durchgefuhrt werden. 


HINWEISE ZUM REINIGEN DER V.DISC™ 


1 

J 


Sollte die Datenseite (Unterseite) der VDISC ™ gereinigt werden mussen, 
verfahren Sie bitte folgendermaGen: 


1 . 

2 . 


Legen Sie die VDISC ™ auf eine ebene Unterlage, 
so dassdie Ruckseite nach oben zeigt. 

Drucken Sie den kleinen Riegel und schieben Sie 
gleichzeitig die Schiebeoffnung nach unten, wie 
auf der Abbildung rechts dargestellt. 
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3. Reinigen SiedieCD miteinem weichen Tuch, indem Sie von derMitte ausnach 
auGen streichen. Benutzen Sie zurReinigung kein Papier Oder Reinigungsmittel. 

4. Lassen Sie die Schiebeoffnung wiederlosund vergewissern Sie sich, dass 
sie sich anschlieGend wiederin der ursprunglichen Position befindet. 

EMPFEHLUNG 

Wir von VTech® empfehlen den Eltern, die Kinder gerade in der 
Einfuhrungsphase nicht mit der V.SMILE PRO™ Lernkonsole alleine spielen 
zu lassen. Bitte beachten Sie, dasseine langere Konzentration und eine kurze 
Entfernung zum Bildschirm des Fernsehgeratszu Ubermudung fuhren kann. 

Wir empfehlen daher, wahrend des Spiels einen moglichst groGen Abstand 
zum Fernsehgerat zu wahlen und eine Pause von jeweils 15 Minuten nach 
jeder Stunde, die Ihr Kind gespielt hat, einzuplanen. 


PROBLEMLOSUNG 


Bitte schalten Sie die V.SMILE PRO™ Lernkonsole zum Einstecken 
bzw. Herausnehmen der VDISC™ aus. Sollten Sie diesen Hinweis nicht 
beachten, kann dieszu Fehlfunktionen bzw. zum Defekt derV.SMILE PRO™ 
Lernkonsole fuhren. Bei einer Fehlfunktion reagiert die V.SMILE PRO™ 
Lernkonsole weder auf das Ein- noch auf das Ausschalten. Unterbrechen 
Sie dann fur kurze Zeit die Stromzufuhr zur V.SMILE PRO™ Lernkonsole 
durch das Entfernen des Netzteiles. 


Bitte beachten Sie, die Konsole auf eine geeignete harte Unterlage zu stellen 
(Teppich wird nicht empfohlen), mit Abstand zu anderen Geraten. Wahrend 
des Spiels, die Konsole nicht offnen, an- Oder hochheben, da sonst ein 
weiterer Spielverlauf eventuell nicht moglich ist. 


Bitte die VDISC ™ nicht quetschen Oder sich darauf setzen, da sonst ebenfalls 
ein weiteres Spielen nicht garantiert werden kann. 


HINWEIS ZUM URHEBERRECHT 

Die Inhalte der Welt des Wissens einschlieGlich aller Bilder, Texte und 
sonstiger Teile sind urheberrechtlich geschutzt. Ohne vorherige schriftliche 
Genehmigung des Urhebers ist es nicht gestattet, sie ganz Oder in Teilen 
zu speichern, zu reproduzieren oder zu verbreiten, sei es in digitaler Oder 
anderer Form. 
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HINWEIS 


WICHTIGE RECHTLICHE HINWEISE 

Die vorliegende Software, ihre Inhalte sowieTeile davon sind ebenso wie die 
Verpackung und die Bedienungsanleitung urheberrechtlich geschutzt. Alle 
Urheber- und Leistungsschutzrechte vorbehalten. 

Die vorliegende Software ist ebenso wie die Bedienungsanleitung 
ausschlieGlich fur die private Nutzung bestimmt. 

Jede andere Nutzung der Software, ihrer Inhalte Oder sonstiger Elemente, 
insbesondere die unautorisierte Vermietung, offentliche Vorfuhrung Oder 
sonstige Darbietung, Vervielfaltigung, Uberspielung, das Anlegen von 
Sicherheitskopien sowie jeder Vorgang, durch den die Software Oder Teile 
davon der Offentlichkeit zuganglich gemacht werden, ist ohne vorherige 
schriftliche Zustimmung von VTech® untersagt. Ohne vorherige schriftliche 
Genehmigung von VTech® ist es desweiteren nicht zulassig, Dritten eine 
Lizenz an der Software zu erteilen Oder die Software in nicht ausdrucklich 
gestatteter Weise Dritten zur Verfugung zu stellen, die Software Oder 
Bedienungsanleitung zu andern Oder anzupassen. Dies gilt auch fur das 
Ubersetzen, Abwandeln und die Weiterverwendung des Produkts in Teilen. 

Jede Beschadigung, Veranderung Oder Nachdruck des Titels Oder Teilen 
davon ist als Urkundenfalschung strafbar, Zuwiderhandlungen werden zivil- 
und strafrechtlich verfolgt. 

Die Erstellung von Sicherheitskopien der gesamten Software Oder Teilen 
davon ist, auch zum privaten Gebrauch, nicht gestattet. VTech® ubernimmt 
keine Haftung furSchaden, die bei derartigen Vorgangen entstanden sind. 


HINWEIS 

Die Entwicklung von Kinderspielzeug ist eine verantwortungsvolle 
Aufgabe, die wir von VTech® sehr ernst nehmen. Wir bemuhen uns 
sehr, die Richtigkeit unserer Informationen sicherzustellen - unsere 
Qualitatskontrolle ist auGerst streng. Dennoch konnen auch uns Fehler 
unterlaufen Oder Erkenntnisse werden einfach von der Zeit uberholt. 
Sollten Sie also Verbesserungsvorschlage haben Oder sachliche Fehler 
entdecken, wenden Sie sich bitte an unseren Kundendienst. Wir 
sind dankbar fur Ihre Hinweise und werden Ihre Anregungen gerne 
uberdenken. 
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Serviceadresse fiir Anfragen und Hinweise in Deutschland: 

VTech® Electronics Europe GmbH 
Kun den service 
Martinstr. 5 
D-70794 Filderstadt 
E-Mail: info(a)vtech.de 

Hotline: 0180/500 10 64 (Mo-Frvon 8-12 Uhr; 0,14€/Min.) 

Fur eine schnelle Abwicklung Ihrer Anfragen bitten wir Sie, folgende 
Informationen bereitzu halten: 

- Name des Produkts Oder ggf. die Artikel-Nummer 
1 Beschreibung des Problems 
1 Kaufdatum 

Garantie- und Reklamationsfalle / Defekte Gerate: 

Sollte das Gerat auch nach Beachtung der Hinweise immer noch nicht 
ordnungsgemaG funktionieren, wenden Sie sich bitte an den Fachhandler, das 
Warenhaus Oder den Versandhandel, bei dem Sie das Gerat gekauft haben. 

Schicken Sie bitte keine Gerate an unsere Serviceadresse fur Anfragen und Hinweise. 


24 


SERVICE 




Garantiekarte 


Lieber Kunde, 

bitte behalten Sie diese Karte, um sie bei Reklamationen dem defekten 
Gerat beizulegen. Diese Garantiekarte ist nur zusammen mit dem 
Original-Kaufbeleg gultig. 

Bitte beachten Sie, dass die Reparatur Ihres VTech® Produktes nur dann 
kostenlos ausgefuhrt werden kann, wenn 

- die Garantiezeit (2 Jahre) nicht uberschritten ist 

- und der Defekt durch die Garantieleistungen abgedeckt wird. 

Wird der Defekt von der Garantieleistung abgedeckt, dann wenden 
Sie sich bitte direkt an Ihren Handler (mit dem defekten Gerat, diesem 
Garantieschein und dem Original-Kaufbeleg). 


Defekt: 


Produktname: _ 

Absender: 

Name:_ 

Straf3e:_ 

PLZ:_ Ort: 

Telefon:_ 


Kaufdatum 


Stempel des Handlers 












Garantieleistungen 


Sie sind Besitzer eines hochwertigen Lernspielzeugs von VTech®, 
das mit groBter Sorgfalt hergestellt wurde und einer strengen 
Qualitatskontrolle unterlag. 


Sollte dennoch ein Defekt an Ihrem Lernspielzeug auftreten, so bieten 
wir Ihnen folgende Garantieleistungen: 


- Garantiezeitraum: 2 Jahre ab Kaufdatum. 

- Garantieumfang: Schaden am Produkt, die nicht durch 
unsachgemaBen Gebrauch hervorgerufen wurden. 

- Von der Garantie ausgenommen sind Schaden, die durch 
Nichtbeachten der Bedienungsanleitung bzw. unsachgemaBen 
Gebrauch Oder durch ausgelaufene Batterien entstanden sind. 

- Von der Garantie ausgenommen sind auch Transportschaden Oder 
Schaden, die auf eine mangelhafte Verpackung zuruckzufuhren sind. 


Bei Problemen Oder Fragen wenden Sie sich bitte an unseren 
Kundenservice: 


VTech® Electronics Europe GmbH 

Kundenservice 

Martinstr. 5 

D-70794 Filderstadt 

E-Mail: info@vtech.de 

Hotline: 0180/500 10 64 (Mo-Fr von 8-12 Uhr; 0,14€/Min.) 
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